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Resumen: 
La gamificación educativa es el uso de dinámicas y mecánicas propias de los juegos al ámbito 
educativo, con el objetivo de aumentar la motivación escolar del alumnado. Desde la presente 
aportación se presenta el diseño e implementación de una unidad de trabajo gamificada en 
Formación Profesional durante el curso 2018/2019 para la asignatura de Apoyo a la Intervención 
Educativa del Ciclo Formativo de Grado Superior en Integración Social. Se plantea un proceso 
de enseñanza-aprendizaje cooperativo a través de un proyecto gamificado centrado en la 
identificación y creación de recursos educativos para alumnado con diversidad funcional. Se 
concluye que el uso de estrategias gamificadas pueden ser motivadoras para el alumnado y 
beneficiosas para su aprendizaje. 
 
Palabras clave: Formación profesional, juego educativo, tecnologías de la información y la 
comunicación, profesor de educación especial 
 
Abstract: 
Educational gamification is the use of dynamics and mechanics propers of the games to 
educational sphere, with the aim to increase the scholastic motivation of students. From the 
present contribution, is presented the design and implementation of a work-gamificated unit in 
Vocational Training during the academic year 2018/2019 for the "Supporting to educational 
intervention" subject of Higher-Level Training Cycle on Social Integration. It states a cooperative 
teaching - learning process through of a gamification project focuses in identification and 
creation of educational resources for student body with functional diversity. It is concluded that 
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use of gamification strategies may be motivating for student body and beneficial for their 
learning.  
 
Key Words: Vocational training, educational game, information and communication 
technologies, special education teacher. 
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1. INTRODUCCIÓN 
La Formación Profesional (FP) es un conjunto de estudios y aprendizajes 
encaminados a la inserción, reinserción y actualización laboral, cuyo objetivo 
principal es «aumentar y adecuar el conocimiento y habilidades de los 
actuales y futuros trabajadores a lo largo de toda la vida» (Bieger, Domingo, 
Pin y García, 2018:9).  
 En el Marco Estratégico para la Educación y Formación (ET 2020) se 
proponen objetivos estratégicos para modernizar la FP y hacerla más atractiva, 
teniendo en cuenta que las previsiones indican que para el año 2020, el 50% 
de los empleos requerirán una cualificación profesional de grado medio, frente 
a un 35% una de grado superior (Chacón y Lloret, 2011 citado por Renés y 
Castro, 2013). 
 El profesorado de Formación Profesional debe preparar 
adecuadamente al alumnado para ser competente para vivir y trabajar en el 
siglo XXI (Reeve, 2016). En los ciclos formativos de Servicios socioculturales y a la 
comunidad, esta preparación incluye proporcionar a los estudiantes un sólido 
conocimiento y habilidades sobre las diferentes disciplinas relacionadas con la 
atención a colectivos en riesgo de exclusión social, así como desarrollar sus 
competencias intrapersonales e interpersonales. 
 Particularmente, en esta experiencia de aula se propone utilizar 
gamificación en el módulo de Apoyo a la Intervención Educativa del ciclo 
formativo de grado superior de Integración Social, con la intención de aportar 
al alumnado conocimientos y habilidades en estrategias lúdicas para que 
puedan dar una respuesta educativa eficaz al alumnado con diversidad 
funcional, ya que diversos estudios (Gooch, Vasalou, Benton y Khaled, 2016; 
Sitra, Katsigiannakis, Karagiannidis y Mavropoulou, 2017) muestran el potencial 
de la gamificación como elemento dinámico y motivador para alumnado con 
dificultades específicas de aprendizaje y alumnado con diversidad funcional. 
 
2. EL USO DE GAMIFICACIÓN EN EDUCACIÓN 
Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2011) definen la gamificación como el uso 
de mecánicas, componentes y dinámicas propias de los juegos en entornos no 
lúdicos. La gamificación educativa es una técnica que propone dinámicas 




asociadas con el diseño de juegos en el entorno educativo, con el fin de 
estimular y tener una interacción directa del alumnado, que les permita 
desarrollar de manera significativa sus competencias curriculares, cognitivas y 
sociales. Kapp (2012) la define como el uso de técnicas para comprometer a 
las personas, motivar su acción y promover el aprendizaje y resolución de 
problemas. Esto genera en el alumnado, una sensación de empoderamiento 
en su forma de trabajar para lograr tareas, haciéndolas más atractivas y 
potenciando el trabajo cooperativo, el esfuerzo y otros valores positivos propios 
de los juegos. 
 Marín y Hierro (2013) citado por Revuelta, Guerra y Pedrera (2017) 
definen la gamificación como:  
Una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del conocimiento de 
los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una 
actividad, tarea o mensaje determinado, en un entorno de no juego, aquellos 
aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinámicas lúdicas. Todo 
ello para conseguir una vinculación especial con los usuarios, incentivar un 
cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, 
crear una experiencia significativa y motivadora (p.23). 
 
 En educación, el uso de la gamificación y juegos educativos como 
herramientas de aprendizaje puede aportar un enfoque atractivo y motivador 
debido a su capacidad para enseñar y reforzar contenidos y competencias 
curriculares (Dicheva, Dichev, Agre y Angelova, 2015). 
 La utilización de la gamificación favorece un aprendizaje motivador, ya 
que permite al alumnado experimentar y descubrir cosas nuevas, a la vez que 
practican habilidades y conocimientos ya aprendidos de manera lúdica.  
 Ferreiro-González et al. (2019) demuestran que, con el uso de 
metodologías lúdicas de aprendizaje, el alumnado se involucra más en su 
proceso de enseñanza-aprendizaje, mientras que los conceptos que sólo se 
enseñan durante las lecciones teóricas y no se ponen en práctica son más 
difíciles de asimilar. También afirman que esta metodología facilita trabajar en 
situaciones más realistas y correlacionar y aplicar conceptos previamente 
estudiados en diferentes materias de una manera más autónoma, cooperativa 
y creativa. 
 La gamificación educativa puede favorecer el desarrollo de la 
creatividad porque pone en valor actividades donde los 
estudiantes/jugadores pueden verse inmersos en la experiencia, trabajando en 
casos reales o ficticios, donde tienen que aportar diferentes soluciones. Rahn 
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(2009) aporta que el aprendizaje es más significativo cuando se trabaja en 
grupos, mejorándose el compromiso o engagement cuando se diseñan tareas 
desafiantes, metas enfocadas, una narrativa convincente y una variedad de 
personajes y roles interesantes. 
 Se muestra la necesidad de poner en marcha nuevas estrategias en los 
modelos de enseñanza-aprendizaje más activas y motivadoras para el 
alumnado, como es el caso de la gamificación educativa, ya que cuando los 
estudiantes perciben el aprendizaje de un modo dinámico y envuelto en una 
narrativa atractiva, la motivación pasa a ser el motor del proceso educativo, 
logrando resultados potenciales en el desarrollo de sus conocimientos, 
capacidades y habilidades tanto a nivel académico como profesional.  
 
3. MÉTODO/DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA DE INNOVACIÓN 
3.1 Objetivo 
La presente experiencia de aula se centra en analizar el impacto que ofrece 
una propuesta didáctica basada en estrategias gamificadas y aprendizaje 
cooperativo en las siguientes dimensiones: motivación, creatividad y flujo de 
aula. 
3.2 Participantes 
Los participantes han sido 19 estudiantes del ciclo formativo de grado superior 
de Integración Social de segundo año de un centro educativo público de la 
provincia de Almería. La muestra se compone de 16 mujeres y 3 hombres, 
entre los 19 y 50 años, predominando las mujeres de 20 a 25 años. 
 Los criterios de selección para el estudio fueron estar matriculados en el 
módulo de Apoyo a la intervención educativa y su conformidad para realizar 
la entrevista.  
3.3 Metodología 
La intervención se llevo a cabo en el curso 2018/2019, dentro del módulo 
formativo Apoyo a la Intervención Educativa (AIE), en el marco de la unidad 
de trabajo «Recursos para AIE».  
 Se ha seguido una metodología activa de aprendizaje (Zepeda-
Hernández, Abascal-Mena y López-Ornelas, 2016) centrada en el estudiante 
de una forma constructiva, fomentando que sea una parte activa en el 




proceso de enseñanza-aprendizaje. Se pone en valor la importancia del 
trabajo en equipo y la resolución de problemas que puedan encontrarse en su 
futuro profesional. Se planteó una metodología de aprendizaje basado en 
proyectos cooperativos, donde el alumnado en equipo pudiera desarrollar 
competencias transversales a través de la resolución de problemas complejos 
del mundo real (Pareja, Fernández y Fuentes, 2019). De manera combinada, se 
hizo uso de estrategias de gamificación educativa (Glover, 2013). 
3.3.1 Gamificación en la unidad de trabajo 
En este apartado se van a desarrollar los diferentes elementos del programa 
de gamificación Grey Place. Esta gamificación siguió el modelo MDA 
(Mechanics, Dynamics, Aesthethics) propuesto por Hunicke, LeBlanc y Zubek 
(2004): 
- Mecánicas: acciones y mecanismos de control que se ofrecen a los 
jugadores dentro del contexto de un juego. Por ejemplo, robar cartas, 
apostar, intercambiar, atacar, competir, cooperar, etc.  
- Dinámicas: comportamientos a realizar mientras se ejecutan las 
mecánicas. Por ejemplo, socialización, farol, reflexión, estatus, 
atención… 
- Estética: respuestas emocionales deseables evocadas en los jugadores 
cuando interactúan con el sistema de juego. Se divide en: sensación, 
fantasía, narrativa, desafío, compañerismo, descubrimiento, expresión y 
entretenimiento. 
 El modelo MDE es una metodología para guiarse en el proceso de 
diseño de videojuegos, haciendo hincapié en la interacción con el jugador, 
que establece la relación entre reglas-mecánicas, sistema de juego-dinámicas 
y diversión-estética (Hunicke, LeBlanc y Zubek, 2004). Se ha trabajado con este 
modelo para potenciar la resolución de problemas (Contreras y Eguia, 2016), el 
trabajo cooperativo (Dodero, Gennari, Melonio y Torello, 2014) y las 
competencias digitales (Pomata y Díaz, 2017). Se propone una estética y 
narrativa donde son investigadores y por equipos de 4/5 estudiantes tendrán 
que salvar el centro educativo Grey Place del color gris (dándole un 
significado de monotonía y aburrimiento), rescatando al alumnado con 
diversidad funcional. Se propondrán una serie de misiones (actividades de 
aula) y un desafío grupal. 
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Figura 1. MDE de la gamificación Grey Place 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
 La primera sesión de la unidad de trabajo gamificada se inicia con una 
narrativa inicial, hilo conductor del resto de sesiones, donde encuentran en 
mitad del aula un sobre gris con el siguiente mensaje: 
«Acabáis de llegar a Grey Place, una pintoresca ciudad en escala de grises. 
Cuando llegáis al centro educativo, nadie sabe quién sois ni cómo habéis 
llegado allí… Todos los niños y niñas parecen seguir el mismo patrón: leer en 
silencio, contestar preguntas y examen. Os fijáis que la mayoría no entienden 
nada y no hay color... ¿Seréis capaces de superar los desafíos para traer de 
nuevo el color a las aulas?». 
 
 Una vez leído el mensaje en grupo, cada estudiante descubre en su 
mesa un contrato de investigador/a, donde tienen que decidir si aceptan el 
desafío propuesto, desglosando las misiones que tendrían que hacer. Este 
elemento tiene una relación directa con los contratos didácticos. Los contratos 
didácticos determinan los comportamientos esperados tanto del docente 
como del alumnado en torno a los objetivos, proyectos, relaciones y 
evaluaciones relacionadas con el módulo (García, 2018), por lo que se utilizan 
como herramienta didáctica que provoque una predisposición emocional 
positiva para favorecer el clima de aula y fomente un aprendizaje significativo. 




Todo el alumnado firmó el contrato, por lo que se agruparon en equipos de 4 a 
6 estudiantes. 
 Las actividades gamificadas plantadas fueron las siguientes: 
- Misiones individuales: Ver un vídeo con Edpuzzle relacionado con el 
temario y contestar las preguntas; Elegir una aplicación educativa de 
Android o iOS, investigar sus objetivos y relacionar con que alumnado se 
podría trabajar esa aplicación. Al realizar las misiones individuales 
voluntarias se podían desbloquear puntos para realizar el breakout Edu. 
- Misión grupal: El desafío grupal consiste en un estudio de caso en el que 
tienen que realizar un proyecto educativo para un caso concreto, 
teniendo en cuenta su grado de discapacidad, currículum y modalidad 
educativa y objetivos a alcanzar. Se gamificó utilizando tarjetas 
relacionadas con la estética donde cada grupo rescataba a uno 
niño/a en peligro. Esta tarea se relaciona con las unidades de trabajo 
anteriores, dado que se les pide la justificación de los recursos en 
función de su modalidad de escolarización, tipo de diversidad 
funcional, objetivos a trabajar e intereses del alumno/a (Toda la 
información viene en cada tarjeta). 
Figura 2. Ejemplo de caso cooperativo 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
 El evento desbloqueable y los puntos se traducen en un Breakout Edu 
final. Los puntos se consiguen con la participación en las misiones individuales. 
Si se observa un buen clima de aula y los proyectos en general han sido 
buenos se realizará el Breakout Edu, que consiste en un juego inmersivo en el 
que el alumnado tiene una serie de retos para conseguir abrir una caja con 
candados, dentro de la cual habrá una recompensa relacionada con la 
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narrativa (Nicholson, 2018). El Breakout Edu diseñado consistió en abrir una 
caja gris con un candado de 4 dígitos. Se dividió al alumnado en cuatro 
grupos y tendrán que realizar varias pruebas que cada grupo consiga un dígito 
y el orden correcto del candado. 
1) Crear un cuento con 5 cartas del juego Imagine, y mandarlo a un 
correo electrónico para conseguir una clave.  
2) Desde el correo electrónico reciben un QR con la ubicación dentro de 
clase de un sobre donde hay un mensaje encriptado en braille. 
3) En ese mensaje se les manda la ubicación fuera de clase del número su 
posición para desbloquear el candado. 
4) Una vez que lo consigan todos los equipos y abran el cofre, encontrarán 
un mensaje de los niños y niñas de Grey Place, dándoles las gracias por 
haberles rescatado. 
 
Figura 3. Breakout de Grey Place 
  
Fuente: Elaboración propia 
 
 La principal finalidad de gamificar una unidad de trabajo del módulo 
de apoyo a la intervención educativa en integración social ha sido buscar un 
aprendizaje significativo a través de una experiencia lúdica, que favorezca la 
simulación de situaciones reales que puedan encontrar en el desarrollo de su 
profesión. Este interés se relaciona con la normativa educativa vigente, la Ley 
Orgánica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa 
(LOMCE) que modifica la LOE (Ley 2/2006, de 3 de mayo de Educación) y 
establece en su artículo 39:  
La Formación Profesional, en el sistema educativo, tiene por finalidad preparar 
al alumnado para la actividad en un campo profesional y facilitar su 




adaptación a las modificaciones laborales que pueden producirse a lo largo 
de su vida, contribuir a su desarrollo personal y al ejercicio de una ciudadanía 
democrática, y permitir su progresión en el sistema educativo y en sistema de 
formación profesional para el empleo, así como el aprendizaje a lo largo de 
toda la vida. 
 
 Se plantearon diferentes actividades que pudieran desarrollar 
favorablemente el proceso de enseñanza-aprendizaje del módulo y 
potenciara el aprendizaje activo y colaborativo, con el objetivo de hacerles 
competentes para que en su futuro profesional sean capaces de dialogar y 
trabajar en equipo con otros profesionales del ámbito social, ya que como 
apuntan Repetto y Pérez-González (2007), las competencias socioemocionales 
contribuyen a aumentar la empleabilidad. 
3.3.2 Instrumentos 
Actualmente vivimos una revolución tecnológica que ha incidido y se ha 
reflejado efusivamente en el contexto educativo (Ramblas, 2018), es por ello, 
que el instrumento propuesto para conocer las impresiones del alumnado ha 
sido la entrevista estructurada y abierta, a través de un formulario de Google 
en formato online. A partir de las preguntas propuestas, se han puesto de 
manifiesto los pensamientos y reflexiones del alumnado participante en el 
programa de gamificación Grey Place. La intención de elaborar y poner a 
disposición estas preguntas, se relaciona con el propósito de conocer las 
experiencias y vivencias en relación con el proceso de enseñanza-aprendizaje 
del alumnado participante. 
 La modalidad online ha favorecido el anonimato como forma de 
expresión, lo que ha permitido que el alumnado pueda manifestarse sin 
limitaciones ni miedos. Esta experiencia de contar en un espacio atemporal ha 
creado un nuevo marco de evaluación del programa que ha permitido 
comprender y conocer cuáles han sido sus dificultades y motivaciones con la 
puesta en marcha de este innovador proceso de aprendizaje en el aula. 
3.4 Procedimiento 
Se han recogido micro relatos experienciales (Espinosa, 2015) de 9 personas 
que han considerado participar expresando libremente sus opiniones, «de este 
modo, la ‘voz propia’ de los sujetos de la investigación se convierte en el 
componente relevante de la misma» (Rivas, 2009, p.19).  
 Debemos destacar dos cuestiones que emergen de esta propuesta de 
participación: 
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- Ofrecer un espacio virtual para que el alumnado pueda reflexionar y 
compartir sus vivencias en el aula. 
- La creación de micro relatos experienciales que sirvan como elemento 
evaluativo del programa de gamificación. 
 
4. RESULTADOS Y VALORACIONES DEL PROYECTO 
El análisis y la indagación profunda en estos micro relatos a partir de la 
tematización (Leite, 2011; Sánchez, 2015) de las informaciones proporcionadas, 
dan cuenta de grandes núcleos de sentido (Suárez, Argnani y Dávila, 2017) 
que construyen una narrativa común a todos ellos en torno a los objetivos del 
programa: 
4.1 Nuevas formas de aprendizaje en Formación Profesional: Creatividad y 
gamificación 
La gamificación educativa facilita la creatividad en el diseño de proyectos 
educativos debido a que el marco narrativo y la estética hace que el 
alumnado sienta curiosidad y facilite el seguimiento del itinerario propuesto.  
He aprendido más de lo que me esperaba, ya que la metodología ha sido 
muy amena y divertida. Además, tener que hacer dinámicas, misiones, 
juegos… ha sido muy emocionante. Te sentías verdaderamente investigadora 
de Grey Place, quería saber cómo iba a acabar el juego y ver si podíamos 
rescatar a todos los niños del gris.  Relato 4) 
 De acuerdo con Hernández, Alvarado y Luna (2015) los docentes 
tenemos la responsabilidad en educación superior de despertar y fomentar la 
creatividad, orientando al alumnado en técnicas y métodos que les ayuden a 
producir el mayor número de ideas sobre un tema determinado, en este caso, 
los programas y recursos para el apoyo a la intervención educativa. 
 La creatividad se estimula mediante tareas significativas con un nivel 
equilibrado de dificultad y un componente suficiente de novedad (Nix, Hall y 
Baker, 2012), fomentando así el flujo de aula. Barata, Gama, Fonseca y 
Gonçalves (2013) demuestran que el alumnado puede sentirse más motivado 
para realizar tareas creativas que requieran el conocimiento adquirido en el 
curso.   
 La dualidad fantasía/realidad fomenta a su vez la motivación interna 
del participante, ya que se siente más poderoso que en la realidad (García y 
Gutiérrez, 2013). Deja de ser solo un alumno/a en clase, a tener un rol y un 




personaje dentro de la narrativa propuesta, y esto facilita que los elementos 
motivacionales de la creatividad e imaginación ejerzan mayor influencia sobre 
el desempeño del alumnado. 
4. 2 La motivación como elemento transversal al proceso de aprendizaje y a la 
posibilidad de un futuro profesional 
La gamificación educativa resulta motivadora para el alumnado. Busca 
emplear elementos del juego en el aula, pudiendo lograr en el alumnado una 
mayor motivación y mejorando de ese modo su propio proceso de 
aprendizaje (Hamari, Koivisto y Sarsa, 2014).  
Me he sentido muy motivada gracias al buen ambiente que ha habido, a las 
explicaciones de la profesora y la manera de dar clase. (Relato 3) 
Me he sentido muy motivado con la gamificación educativa, creo que todo 
el conjunto de la metodología ha sido muy productiva, gratificante y 
motivadora, y es, creo, un sentimiento compartido por todos. (Relato 5)  
 Al mejorar la motivación del alumnado, le otorga una predisposición a 
la participación directa en el aula y al proceso de enseñanza-aprendizaje 
iniciado por el docente.  
Utilizar gamificación en las aulas es eficaz siempre y cuando se utilice para 
animar a los estudiantes a progresar a través de los contenidos de aprendizaje, 
para influir en su comportamiento o acciones y para generar motivación. Es 
posible motivar a los alumnos con la introducción de una metodología que 
incluya retos, metas, etc. Estos elementos fomentan la participación o la acción 
en los seres humanos en general. Sin embargo, hay que tomar en cuenta 
incluso el contexto cultural o las experiencias previas (Contreras, 2017, p.16).  
 
4.3 Las dificultades e inquietudes que el alumnado ha encontrado durante la 
implementación del programa 
Como cualquier metodología de enseñanza-aprendizaje, la gamificación 
educativa presenta algunas desventajas, incluida la propia adaptación del 
alumnado de una enseñanza tradicional-transmisiva a un modelo de 
enseñanza-aprendizaje activo. Esta adaptación puede generar dudas e 
incertidumbres iniciales al alumnado, que, sin un buen entrenamiento en 
actividades colaborativas, puede encontrar dificultades para superar los retos 
y desafíos propuestos en la gamificación.  
Considero que he adquirido los conocimientos y habilidades de esta unidad, 
aunque sigo teniendo dudas en algunos aspectos, que espero que en el 
módulo de prácticas queden resueltas. Para mí ha sido lioso adaptarme 
desde un estilo docente tradicional a este estilo docente más activo, pero 
creo que los contenidos han sido suficientes. (Relato 5). 
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4.4 La gamificación fomenta en el flujo de aula con el módulo.  
La gamificación educativa equilibra adecuadamente el flujo de aula, 
entendiéndolo como un estado de máxima concentración y disfrute de una 
actividad educativa. 
Fue una maravilla la manera de dar clase porque la parte teórica se 
quedaba muy clara con esta manera de explicar. Han sido clases a las que 
me ha gustado mucho venir, he disfrutado de verdad porque me lo pasaba 
bien y aprendía mucho. (Relato 2) 
 
 La gamificación educativa equilibra adecuadamente el flujo de aula. El 
concepto de flow fue introducido en la literatura científica por Csikszentmihalyi 
(1975), quien lo definió como el estado de experiencia óptima que las 
personas expresan cuando están intensamente implicadas en lo que están 
haciendo y que les resulta divertido hacer. Para conseguir el estado de flujo en 
gamificación educativa es necesario que los objetivos sean claros, se realice 
una retroalimentación inmediata, y, sobre todo, que la relación entre lo que 
cada estudiante debe conseguir y sus capacidades sea total y unívoca. En 
esta Unidad de Trabajo gamificada se ha tenido en cuenta el flujo de aula a la 
hora de calibrar la dificultad de los retos, alcanzando una mayor motivación 
del alumnado.  
 
5. CONCLUSIONES 
La aportación que ha hecho esta experiencia de aula a la Intervención 
Sociocomunitaria ha sido la creación e implementación de recursos 
gamificados en Formación Profesional. Conforme a los resultados obtenidos en 
y en relación con estudios anteriores, se puede afirmar que, si se utiliza 
adecuadamente en Formación Profesional, la gamificación potencia el 
compromiso por el aprendizaje, gracias a que favorece un estilo docente 
activo y creativo (Kirillova, Vinichenkoa, Melnichuka, Melnichuka y 
Vinogradovaa, 2016; Marczweski, 2015).  
 En el programa Grey Place, el deseo de conocer la narrativa, trabajar 
en equipo y conseguir puntos dentro del juego ha facilitado que realicen 
proyectos grupales complejos donde tenían que diseñar y crear recursos y 
programas de apoyo a la intervención educativa con una mayor motivación.  




 En la actualidad del sistema educativo español, se encuentra el reto de 
fomentar una formación de calidad dentro de la Formación Profesional ,que 
de respuesta tanto a las necesidades de un mercado de trabajo cada vez 
más exigente y globalizado, como a las necesidades e intereses del alumnado, 
y finalmente al conjunto de la sociedad. El uso de metodologías y estrategias 
de enseñanza activas como el aprendizaje cooperativo (Sutarman, Sunendar y 
Mulyati, 2019) y el aprendizaje basado en proyectos (Bell, 2010; Kanchana, 
Patchainayagi y Rajkumar, 2019) refuerzan la idea de que el alumnado 
experimenta un aumento significativo de competencias curriculares y 
habilidades socioemocionales cuando se les permite trabajar en equipo y 
trabajar en actividades que les permitan explorar y tomar decisiones para 
diferentes escenarios reales. 
 Esta experiencia de aula pretende reflejar que la gamificación 
educativa puede ser una herramienta potencial para que el alumnado 
alcance un aprendizaje significativo, a través de la experimentación y el 
descubrimiento (Nah, Telaprolu, Rallapalli y Venkata, 2013) y el planteamiento 
de actividades más creativas; consiguiendo así una mayor participación, flujo 
de aula y motivación escolar (Cheong, Filippou y Cheong, 2014). Sin embargo, 
también hay que tener en cuenta que no todos los proyectos educativos 
gamificados funcionan ni son una solución universal a las situaciones que 
pueden producirse en el aula, e incluso dentro de proyectos gamificados 
pedagógica y lúdicamente bien estructurados es necesario plantear una 
evaluación significativa para comprobar si se están cumpliendo los objetivos 
(Lee y Hammer, 2011). 
 Como futura línea de investigación se propone realizar un estudio con 
una mayor muestra donde se pueda cuantificar el impacto en la motivación 
del alumnado, flujo de aula y aprendizaje significativo para ofrecer una 
verificación empírica sólida de los beneficios y limitaciones de la gamificación 
educativa en formación profesional. 
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